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A SUPER MARIO, EL AMIGO DE TODOS, VUELVE CON NUEVAS Y FANTÁSTICAS AVENTURAS... AHORA EN SORPRENDENTE 
Ñ GRÁFICA 3-D. RESCATA A LA PRINCESA DE LAS MANOS DEL MALVADO KOOPA, EN UN CASTILLO REPLETO DE 
> TRAMPAS, ENEMIGOS Y DIVERSIÓN. NO TE CONFORMES CON MENOS. 


toria 


¿0ué te pareció el Nintendo 64?, ¿Pequeño dices?, pero definitivamente 
grandioso. Ahora, lo nico que nos queda, es esperar a que nos caiga encima una 
lluvia de nuevos y fabulosos fulos, para poder consolidar más a esta super 
plataforma en nuestro país. Por el momento, te puedo comentar que ya están 
confirmados los arrivos durante los próximos meses de: Super Mario Hart A, Star 
Fox 64, Golden Eye, F-Zero 64 y Yoshi"s Island 64. Una noticia muy importante es 
que la conocida y prestigiosa compañía Honami, ha roto el silencio reinante de 
sus oficinas y nos ha informado acerca de la creación de 4 fitulos para el N64. 
lamentablemente, sólo £ de éstos juegos llegarán a latinoamérica. 
Finalizo esta bienvenida a otra edición más de Revista Club Nintendo, 
anunciándote que estamos preparando el reporte de la visita a una de las ferias 
más importantes de videojuegos en Japón, Shoshinkai "96. Debo recordarte que 
Nintendo siempre ha realizado sus anuncios y lanzamientos en esta ya conocida 
feria por todos nosotros (a través de Revista Club Nintendo) y esta vez, no será la 


excepción. 


Ahora, debo realizar una de mis funciones más duras dentro de la Revista, jugar 


Super Mario 64 y Pilotwings 64. 
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L'é saben de la coma 


EL TRIPLE X 900) Y 






¿ Un amigo Me regáló el Killer 
Instinct para Super Nes ylamen- 
ablemente no puedo usarlo en mi 

|, pues es el japonés. Me di ¿ 
que le faltan 2 "hoyitos 
: aeiteslos me impiden poder 












jando en un juego E 


intendo 64 que, lo más.se 













KY MEYER 
PS 

á En reiteradas ocasiones, hem 

dicho que los cartuchos japone- 













ente por la razón que tu men-*+: 
as. La culpa no fue tuya; ya. : ? 
como dices, este. títule fue E ININONdO 647 

















LMARCELO: PAZ, Las 


al Super Nes le queda pad un 
:buen tiempo más, pues como ya 
¡te haz dado cuenta, cada Vez'es- 
:tán saliendo más títulos buenos 
: para esta gran consola de 16 bits. : 
El hecho de que aparezca el.N64, 
:no quiere decir que; eL SNES vaya 


el futuro 64DD, que en ocasiones 
anteriores hemos dicho que será : 
como "un modificador de jue-; 
gos" (muy útil en futuros plueaos E 
para el Nintendo 64). 













soJución te >> dar. 
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e E A : oco más de tiempo para 
Amigos de Club Nintendo: : gos del Game Boy al Super Game al dosaralo sl pap a 
Los felicito por el trabajo,que hacen, ; Boy?, pregunto esto, porque creo: de o pera pe ho: al 
ya que es muy bueno. Quiero pre- E que no todos los juegos traen la : omple ame! e : 
gúñtaries si el Game Boy Pocket tie- ¿ Opción a color. 
ne pantalla a color, ya que un ami- : 














:¿Vaa salir Úhicarucho para el Su 





| go me lo comentó así. Sigan;trabas : LUIS BILBAO B. ¡poemes pacos TOS ¡QoS de 
| jando como hasta ahora lo han he- ¿ 
cho. é Claro que sí, amigo. Todos los 
“juegos que ya estaban disponi- : 
JONATHAN OLEA : bles cuando salió el Super Game ; 


: Boy, también se pueden conec- : 
Lo primero que hay que aclarar : tara este sistema, sólo que al- | 1 Í ASS 
es que la nueva versión del Game ; Yunos de ellos no tienen su mar- haa bel ena e ea, pues. 
Boy, es solamente más compac- : CO propio y es por eso que tú un + E cn 
ta, liviana y con una pantalla | debes colocarle uno (el que más . 1U£darian muy contentos. Todos 
mucho más clara. Es lamentable : te guste, por supuesto). Pero no co id da 
que se digan cosas así, a pesar ¡ te preocupes, pues ahora, la co Capcom paradar a peca E 
de que ya lo habíamos aclarado : Mayoría trae el suyo.incorpora- :*4$ NUEVOS proy: Qee 


anteriormente. E do. 









su la cabeza pensando y ee be 
tando de descubrir algo que me ha.__ 
sido imposible entender. Ahora les 
pregunto a ustedes: ¿Para qué sir- 
ve la primera cabeza de Donkey 
«Kong, en el > A Y ys 
Country? + Ara 


HUGO FUENTES 





Esta famosa po lado 
un misterio para los seguidores 
de DKC, aunque aún no se des- 
cubre si sirve para algo o no, En 
cuanto sepamos o tengamos al- 
guna “noticia, la haremos saber. 
Lo que sí es seguro, esque 
Donkey Kong Country 3 traiga 
muchas cosas nuevas, que. te 
proporcionarán más horas de di- 
versión y entretenimiento, pero 
¡ojo!, no descuides tus obligacio- 
nes por jugar, ya que esa no es 
la idea. 


» Soy un fanático de-los juegos de 


»Belea: y tengo una duda, que espe- 


*ro,Me, la puedan aclarar: ¿Set 
cesitárá un control especial para po-: 
der jugar los títulos que requieran 
de 6 bótones, en el'N64, como es 
_el caso de, dy Instinct 64? 


MAÑUEL OCAÑA P- 


La respuesta es NO ya que como 
hemos mencionado en ocasio- 
nes anteriores, la unidad de bo- 
“tones C no. siempre: será para 
: ajustar la perspectiva de vista, 
sino'que en algunos casos, se- 
_rán botones "comunes y corrien= 
tes", como es el caso de Mortal 
- Kombat Trilogy. 


¿Existe algún juego. de.la. sere 
.Mortal Kombat parasel NES? 





- Este tipo de juegos ho pueden. 
adaptarse al NES (oficialmente), 
“+, debido a la gran cantidad de me- 


ce 
el NES mE autorizaciól Y» 





egal. 
estas cosas ya no se dial 






Le pal . p ataformá case 


¿cti 


«ment 
pers 


el caso de Street Fighter Il, que 







una. mevila inacef table era. 














Estoy un poco molesto con la deci-. 
sión que tomaron en contra de un 
juego para el-Nintendo 64 y se las 
quiero plantear a ustedes: ¿Por que 
«cambiarontan drásticamente elj ju 
go Wave Race?, a mi me. Í 
espectacular, con sus le 
futuristas 0 










(q A . duda. alg 

gran juego) Aíbos títulos se an: 
muy parecidos, así que lo más. 
robable es que la. gente de.-- 


bio para que.notu vieransalguna..— 
Similitud y así, poder disfrutar d 
2 grandes tí tulos excl 














Estimados | “amigos. de ¿€ 

símando esta carta 
¡ Hace 
DE con- 


Afortunadamente este tipO de. 


MES: és, no causan ningún tipo 


erfectos a tu consola, lo 


que si te "puedo decir es que si 


no tiene un sello de garantía * 
Nintendo, ló más probable es que * 
te dure un poco menos de lo que 
tú creías. Por eso se recomienda” 


u 
que me surgió al ver la información 


además de verse horrible y tener sobre los juegos de R.PG.. Creo 


=* que en un principio, estos juegos 





. porción alas cartas que nos lle- 
Tguen.a la editorial. : 


pl 
Ninterido decidió hacer-el.cam- Ñ 


[Tengo una duda sobre Johnny 
sivos para ' Cage; ¿Qué fue lo que les hizo a 
e 64 los programadores de Williams, 
para no incluirlo en versión que es- 













quees injusto lo que_hacen conres-.. 
“pecto a los juegos R.RG., pues 
pienso que no solamente Super 
Mario R.P.G: debiera nel una seo 
ción especi 
arios juegos como Breath of Fire, 
cret of A rigger, > 


Hay un motivo al respecto y es 






se vendían muy poco y lamenta-"- 
blemente, la mayoría de ellos, se 
comercializaban en forma ilegal; A 
sin embargo, ahora ya hay más* , Ñ 
seguidores de estos juegos (tal 1] A 
| como lo remarcas en tu carta), 
¿por tal razón, daremos más pea 
“y trucos de juegos R.PG. en pro-* 4 



















4 







tará disponible en el Nintendo 64? 





JOSÉ LUIS HERNANDEZ 





Te contaremos que el actor Da- 
niel Pesina (Johnny Cage) patro- 
cinó un juego, que lamentable-" 
mente era competencia directa 
de Mortal Kombat. Es por eso que 
en un principio se dijo que no 
aparecería en esta nueva versión 
-de la serie Mortal Kombat. A pe- - 
sar de esto, Johnny Cage si apa- 
¡recerá en Mortal Kombat Trilogy 
¡(revisa nuestro análisis en este 


(>/número), por lo que sí podrás Se...” 
-leccionar a este personaje en tu 
consola, exclusiva de 64 bits: el 
, E 54. 





















[eo el N64 es lo mejor 
Ny eojuegos pero para 
SNES; no digo que, 







¡qué el SNES es y seguirá 
"la base de/todos los 
videojuegos. A/todo ésto, ¿cuál. es 
la última foto. del juego Retum of the 
Jedi? 










MANOLO 


Efectivamente. Si la industria del 
deojuego ha llegado a tal gra- 
dol de desarrollo tecnológico, ha 
sido por 

dado desde hace muchos años. 

La popularidad que lograron los 
videojuegos a través del NES y 
el SNES en todo el mundo'hicie- 
ron que más jóvenes se interesa- 
ran y exijan cada vez más yn más. 

En días anteriores, pudimos ad- 
quirir algunos títulos para el NES 
y fue muy curioso ver la nostal- 
gia y emoción que causó en el 
Editor, quien no resistió la tenta- 
ción de jugar varios de ellos, que 







-muy emotivo. ¡En serio!: 


e 


Con respecto a la foto final d 


. das cuenta, el puntaje está tota 
mente en 0, ¿cómo lo hicimos?, 

A mándanos tu parpai La espe- 

Le 2222 ramos. 
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¿Los cartuchos tienen más larga 


pesar de que tiene un costo mayor 
que un CD? 


THE. WINNER 


á bueno, lo que quierú. 


hace mucho no jugaba. Fue algo 2 












Return of the Jedi, esta es y si te 


=<vida que el CD?, o ¿por qué 
- Nintendo sigue con cartuchos, a - 





CD's son 


un cartucho y lo qu 

















aparición la nueva tecnología 
que tenga la suficiente rapidez, 
ten por seguro que Nintendo la 
adaptará y adoptará. 

(La siguiente pregunta, nos la 
formularon 3 amigos simultánea-: 


mente y por esta 1: razón, damos 
respuesta inmediata para ellos y. 
todos aquellos que la tuviesen, ;: 
ya que es bastante presantln => 


4 
En el juego Earth Worm Jim 2 (que 
por cierto está muy bueno), dice 
que está dedicado a la memoria de 
Mike Pilotti; ¿quién es Mike Pilotti? 


SS LUERE 





A GONZALEZ” 


MATIAS LEIVA 





pes Mike. com un In.Co olaborador del pri : 
+ mer. Earth Worm Jim y empezó 


trabajar en la segunda versió: 
El era el encargado, de, 
color a las celdas de an ón. 
Un Lunes que debió: llegar. a 
“Shinyino llegó, lo cual extrañó a 
todo3, pues era un chico muy 
¡buena ( onda y puntual. El caso es 
que después de buscarlo por to- 
dos lados, la policía lo. encontró 
muerto en una carretera dentro . 





de su automóvil, sepultado bajo 
rocas y tierra, que cayeron de 


a montaña. Este fue un caso 
muy nombrado hace un tiem 
en, las noticias de California; 


o e 


MIKE Pilorri 


de EY 
De Y É NS 







ponerle" 







k 
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¿Cuántos personajes salen én. Y 
Mario Kart R y cuántos; son YE 


ERE MS 


El prototipo que hemos visto, tie- 
nela misma cantidad de persona- 
jes, sólo que salió Donkey Kong 
Jr. y en su lugar entró Wario. 
Kamek hizo su aparición despla- 
zando a.Koopa, además de eso no 
sabemos nada de este juego, pero 
. tendremos más información en 
nuestro. próximos números. 
ovechamos de aclarar que los 
* prototipos que nosotros jugamos, 
» tienen grandes probabilidades de 
cambiar, en comparación a la ver 
sión final y es por eso que en al- 
gunas ocasiones, no coinciden 
algunos datos que entregamos). 





$ 
“Estoy muy preocupado por algo que 
me pasó hacé algunos días atrás y 
es por esa razón que les escribo 
esperando su, ¡respu l, E 3] 
blema: ¿Por quéter Ús db bs 5 
_Mega Man's Sí de 
% Pantalla de Status de los jugadores, 
presionar algunos botones des- 
Aparece el personaje y al iniciar el 
juegó,se ve-un juagdor invisible y el: ' 
ASEOS se reseña polo el jugogí 








SEBASTIAN PEREIRA. 


Sotife tu cartucho de Mega Man's ; 
Soccer, le preguntamos a un ex- 
'"perto en reparación de cartuchos 
para Super Nes y nos dijo que 
puede ser defecto del programa. 
del.juego, que la memoria tenga 
borrados. los caracteres.o que el 
procesador de la consola que 
maneja los personajes esté daña- 
do, afortunadamente por los da- 













sta: - / Pp 
eso, bes usar el ra Kit 
especialmente diseñado para es-* 
tos casos. Este "Limpiador" de 
cartuchos lo puedes encontar 
lugares donde se E produc- 


>s Nintendo, >TEMOM 











MADDEN 96 
(SUPER NES) 


POCAHONTAS 
(GAME BOY) 


BASS MASTER CLASSIC 
(SUPER NES) 


MEGAMAN VII 
(SUPER NES) 


SPAWN 
(SUPER NES) 


TETRIS BLAST 
(SUPER NES) 


Para... 


Jugar con el equipo 
EA SPORTS... 


Empezar en el 
level 15... 


El password Pro... 


Una melodía 
oculta... 


Comenzar en la 
pantalla 8... 


Comenzar en la 
escena 23... 


Truco... ÓN 


En la pantalla de selección de equipo, E o 
presiona los botones: 
L,Y,8, 1,4, 8 


Ingresa el Password: 
BNJHZ1R9, 


En la pantalla de password, ingresa: 
1MOCVBLBB Y 
BNLHSB043 
LVSQBCOBH 


En la pantalla de selección de escena, 
ilumina la de Shade Man y mantén - 
presionado el botón B. Entonces 
escucharás una melodía oculta del juego. 


Ingresa el Siguiente : 
Passwad; a 
DB8D9B4H-. 


Ingresa el siguiente 
Password: 
CY/BPMHF 





Je. 
er 
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Hace mucho tiempo, en una galaxia muy, muy 
lejana... las fuerzas rebeldes han perdido la última batalla con- 
tra el poderoso Imperio Galáctico. Ahora, visiblemente . e 
dañadas, navegan por el espacio buscando desespera- 
damente un refugio donde puedan nuevamente reor- 





| 
ganizarse. le 
Lamentando la pérdida del hombre que ama, la Princesa E | 
Organa ha ideado un plan para rescatar a Han Solo, quien está en- | 
cerrado en un bloque de gélida carbonita y es prisionero del malva- 
do caza-recompensas Boba Fett. 
Luke Skywalker, Lando Calrissian y el Escuadrón de Alas X, coman- 
dado por Wedge Antilles, viajan hacia el planeta Tatooine para en- 
contrarse con el mercenario Dash Rendar en un intento desespera- 
do por interceptar la nave de Fett, quien ha decidido entregar su va- 
lioso cargamento a Jabba el Hutt. 


Mientras tanto el Emperador Palpatine, decep- 
cionado por el fracaso de atraer al joven Jedi al 
lado Obscuro de la Fuerza, ha ordenado a Darth 
Vader supervisar los nuevos planes de construcción de 
una nueva arma imperial, conocida como el proyec- 
to Endor. Además ha solicitado la ayuda del Prín- 
cipe Xizor, un poderoso comerciante en la ESIEN 
xia y quien secretamente es líder de la más im- 
portante red criminal conocida como Black 
Sun. En un intento de convertirse en la mano 
derecha del Empera- 
dor, Xizor ha ideado po — 
una conspiración para E de 
desacreditar a Darth Va- 
der. Reclutados por 
la bellísima Guri, 
la letal replican- 
te y lugarteniente de Xizor, asesinos y Caza-re- 
compensas se han esparcido por toda la galaxia 
para llevar a cabo el principal objetivo del malvado Prínci- 
pe: eliminar a Luke Skywalker. 












-— > a a - - - — ——— -. <A —_—_——, 





Esta podría ser la introducción a una de las 

más recientes continuidades del fantástico 

5” universo de Star Wars. Titulado como Sha- 
LN Ll RS )) 

este nuevo episodio de la trilogía 
(MESA ato 
Contraataca y el Regreso del Jedi), 

fue lanzado al mercado en Abril de 
SOSA SALES 

«de una novela escrita por Steve 

Perry, una 

serie de co- 

mics publica- 

da por Dark 

Horse, un CD 
grabado con músi- | 
A 
pecialmente para 
Shadows por Joel 
MIA ETS 
ción realizadas por Ken- 















Estos son algunos de 
los personajes que 
aparecen en esta 
aventura: Dash 
Rendar, Guri, Luke 
Skywalker y la 
Princesa Leia. 

























12343 d 
al ner y, como era de es- 
E inahádo perarse, próximamente en un grandioso 


Principe Xizor y se encarga de videojuego, programado por la gente de 


hacer las cosas más difíciles para Lucas Arts y creado especialmente para el KA 
los rebeldes en Shadows of the Nintendo 64. | ás | j 

















Empire. psa 


Este fue un proyecto irresist 
de Lucas Arts. Anteriormen 
ñado juegos para los diferent 


Dn Nintendo, basados en cada uno 
Todas las imágenes pertenecen a 


los cinemas display del nuevo 
juego programado por Lucas Arts: 
Shadows of the 
Empire para el 
Nintendo 64. 


- tividad. Esto último los hizo prepar; 
para un sistema que en ese entonces (Enero 1995) aú 
tía. Para diseñar el software, el equipo de Lucas Arts utilizó la 
computadora Onix de Silicon Graphics para emular las capacida- 
des del software del Nintendo 64. 





La impresionante 
ciudad Imperial de 
Coruscant original- 
mente fue diseñada 
para los filmes de 
Star Wars (aunque 
nunca se utilizó), 
pero su realización 
fue concretada 
paraShadows of the 
Empire. 


Sobre la mecánica del juego se decidió conjuntar los 
múltiples géneros de representación gráfica, por 
ejemplo, Super Star Wars (realizado en 1992 para el 
SNES) fué un juego llamado de movimiento lateral o 
REA MO DE 
se conoció como vista personal. 


















Una de las principales 
escenas de acción se lleva 
a cabo en el Cañon de 
Beggar. Aquí,Luke es 
emboscado por los asesinos | 
de Xizor y sólo Dash 

« Rendar podrá salvarlo. 


RS E ESA RS 
movimiento de vista personal, pero habrá 
2 situaciones donde tu vista se convertirá en 
la de una tercera persona, ya que la cámara 
se alejará y tú podrás ver al personaje moviéndose 
en un mundo 3-D. En otras ocasiones volarás un 
“Snowspeeder” durante la batalla en el planeta 
Hoth, conducirás veloces motos dentro del gran 
Cañón de Beggar o tripularás una poderosa nave 
espacial entre un campo de asteroides, defendién- 
sl dote del terrible ataque de las fuerzas de Imperio. 





A 





EJlel 
or liberar a la Princesa Leia de las seductoras 
Jel malvado Xizor. 







or de todo, es que ya falta muy poco para que Las imágenes del 
er este increíble juego para el N64 (¿Te Nintendo 64 son | 

si las anteriores adaptaciones para el SNES tan reales,que 
ueron muy buenas ¿cómo será la de este sistema con hundo ea 4 
todo lo que puede hacer?) y si antes de la salida de las péliculas de b 

este título nos encontramos alguna novedad, te la ha- Star Wars. 


remos saber. Por lo pronto el Imperio extiende sus 
maléficas sombras a través del Universo con 
Shadows of the Empire y recuerda... 

¡Que la Fuerza te acompañe! 































tal vez lo más difícil de este juego no sea acabarlo (por eso 
no vamos a dar tips para eso), pues básicamente lo que hay 
" que hacer es avanzar y - como dirían por ahí - "sacarle el 
ugo"a tus 25 continues con los que cuentas. Sin embargo, 
o que vamos a hacer es darte algunos tips para eliminar a * 
Joes lya que es lo más complicado) Ñ la localización de 
"", ya que algunos de 
la versión Árcade. 


los 
los 5 miembros de la banda "Aerosmith 
ellos no están en el mismo sitio que en 


y 


Este es el primer miembro de la banda al que vas a encontrar, 
cosa que no es muy difícil si sigues estos pasos: 


FE 


ss + appraggortos 






Al principio del juego vienes siguiendo al 
helicóptero de NON, después de eso llegas 

al techo del Club X y es aquí donde debes poner 
atención, ya que de repente la pantalla se 
moverá hacia alguno de los extremos del 
edificio, fijate bien hacia dónde se mueve cuando 
estés jugando, porque más adelante... 
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Ya dentro del baño, dispárale a las puertas que 
vas a encontrar, ahí verás a miembros de NON 
en una situación muy comprometida, además 
de que también encontrarás a Tom Hamilton, 
quien se convertirá en el logo de Aerosmith 
(o “Wing”, como se menciona en la pantalla 

de puntos), dispúrale para rescatarlo. 


..«all entrar al Club X te darán a 
elegir entre 2 direcciones, 
entonces tendrás que escoger la 
dirección hacia la que se movió la 
pantalla en el techo del Club. 
Después de eso verás que aparace 
un logo azul que significa que el 
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baño está cerca, por lo que tendrás 
que dispararle para destruirlo y así 
entrar en él, pero hazlo rápido 

antes de que se regrese la dirección 
de la pantalla. 


qee 
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Ñ 


Steven Tyler también se encuentra en esta misma escena, es más, lo 


Steven Tyler - tienes que rescatar inmediatamente después que a Tom Hamilton. é 


A 


Una vez que sos del baño, llegarás al bar del Club X, entonces "ESA E 
rápidamente disparale al par de peces espada que están de 
j adorno en la pared hasta que los dejes solo en espinas, ensegui- 
da dispárale al vidrio ye está ahí abajo para romperlo, si lo 
haces bien, la pantalla se dirigirá automáticamente en la 
dirección correcta. 


DERITOLOMISOO 2 aus  ¿DOOMSSO 
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Inmediatamente después, vas a encontrar a 

Steven Tyler arriba del escenario muy bien 

acompañado; como en el caso anterior, él se 

convertirá en “Wing” y para rescatarlo le 
tendrás que disparar. 


, 


dd A 2 od 
nr OI ES OSODO 2 al 


Como estamos en ! : e 
esto, te vamos a dar > , Dentro del cuarto de 
un pequeño tip, li Y" l Aerosmith, dispárale 

dispárale a o estrella A A al espejo para evitar 

que está en la puerta ¿e A due te ataquen los 
para aa Ba a q | A % enemigos, que ahora 

salgan mu al E EE ¡son gigantes! 

enemigos pigmeos. É ab ¿0 e 


Al enfrentarte a 
él deberás 
- dispararle con tu 
ametralladora y 
los CD's en los 
puntos marcados 
con las explosio- 
nes amarillas, 
una vez que destruyas estos 7 puntos, deberás disparar: 
le en los desgad marcados con las explosiones azules 
(cabe señalar que en estos últimos puntos sólo le podrás" 
dar con los CD's, ya que las balas no causan ningún 
daño). Otra cosa que podemos agregar es que oigas muy 
bien el sonido, E que si oyes explosiones al lanzar los 
discos, quiere decir que sí estás acertando. 





En esta misión no hay que rescatar a nadie, pero sí te 

tendrás que enfrentar al jefe, que es un helicóptero que fi. UE 

si no subes qué onda con él, te puede dar serios A ¡e 
dolores de cabeza. ” : 


as ¿agaenossa dd 3 payaason o 
Nota: las siguientes 3 
misiones las podrás 

seleccionar en el orden 


que quieras. 








Este miembro de Aerosmith tampoco es muy difícil de 
encontrar si sigues los siguientes pasos: 
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| Joey es el más difícil de rescatar de todos los de Aerosmith, ya que tienes 
que ser preciso con tus disparos y el control no ayuda mucho en estos casos. 








Cuando vayas persiguiendo al camión NON, te deberás fijar muy bien en cuanto 
, aparezca una esfinge en el fondo, entonces, rápidamente dispárale con CD's en la 
se 3 + labs cora para destruirla y obtener más CD's (haz lo mismo con las 3 primeras 
pm nn || esfinges y después baja la velocidad, ya que aparecerá Joey en el camino pidiendo 
ayuda). Para poder rescatarlo, tendrás que dispararle al ir pasando. 
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Al camión lo tendrás que destruir antes def acid, do. A 
que llegue a la base de NON (cuando se acabe . ooo MES: 
el marcador de distancia que aparece a media UEM IZ Ae 1: 
pantalla). Para destruirlo dispárale a los pun- $x<> € _ A 
tos marcados con e pepa y de preferencia ek 
hazlo con los CD's, pues con los disparos 


normales no le bajas mucha energía 





- Esta escena (que se supone es una bodega), se puede convertir en un 
serio dolor de cabeza, pues más que eso, parece laberinto, pero si sigues h 
e estos pasos no tendrás problema para encontrar a Brad. e 


— Pm a IAS € 
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Al principio del nivel avanza h 
hasta que veas la puerta | | 
marcada con el número 2 5 E 

4 
3 
| 
i 
y 
á 


(evita dispararle a la fi 

primera), dispárale entonces 
. para poder entrar. | 
os: | 


Ahora, cuando te den a AA 

' escoger, vé hacia la asmrzoprresos :> e 
' derecha y después de eso CS 

¡ entra a la primera puerta e E >] 
que está marcada con el cre 
' número 5. 





Aquí viene lo 
importante: al salir 
de la puerta 8,la 
pantalla se dirigirá 
. automáticamente 
hacia la derecha, 


. al | llegar 
De á entonces a ' y a 
spués de eso, sólo a la puerta sin reja, 


odrás ir hacia la AR dea o ó ás E e 

izquierda, así que escone EA al jose +0 ms. coa E caja 

* esu dirección e introdúcete $ a ceiba plc 
en la primera puerta que eo ed 

cerá un logotipo al 


encuentres y que está * ; 
. ve si le disparas 
ro 8. de 
marcada con el número 8 harás que 


aparezca Brad. 





El jefe de esta misión 
es una nave flotante 
ve no tiene mucha : 
ciencia para destruirla, | 
mes empezar, dispára- 
e a todos los puntos 
que marcamos, los que 
están en amarillo les 
puedes dar cuando 
quieras, pero los que >. o Z 
están marcados en azul les tendrás que ego pudo hasta que 
se pongan al descubierto (que también es el momento en el 
que te atacarán, así que ten cuidado). 











ue la parte del conc 
ith, pero si nos hicis 
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Si estás extrañado 

porque hace mucho 

tiempo no hablábamos de 

Y juegos para el Virtual 
Boy. déjanos decirte que 

no fue por nuestro gusto 

ya que para poder tomar 

las fotos de este sistema 

se necesita de un 





TT co aparato especial que 


sólo Nintendo fiene, 

así que aprovechamos 
nuestro reciente viaje a 
NOA para traernos unas 
fotos y así hablarte de los 
futuros juegos que apare- 
cerán para este sistema, 
así como de algunos que 
ya puedes encontrar en 
estos momentos. 








En el juego de Dragon Hopper tú controlas a un pequeño Dragón de nombre Dorín (quien pora rematar es púnci- A 
pe) que debe-rescatar asu familia y Su amada Diana guienes fueron secuestrados porel primer ministro desu ca 


pare [el Aew. claro-está) así que.su misión.es Ja de buscar la ayuda de los 4. espíritus de su reino y de esta Y 
manera tenes-el poder suficiente para enfrentarse al diabólico primer ministro y liberar a Sus seres queridos. z 
En lo que menos debe fijarse uno en este juego'es ena historia, pues es bastante sencilla, quemada y hasta » 


predecihle, pero afortunadamente para.los jugadores, el juego no comparte la misma suertesque da 


historia. 
Bien, al principio ua dijimos que agut controlas aun Dragón que. debe re- 
correr diferentes escenas que están divididas en pisos: así que para €x- 
RR RA RA GERENA 
cuentran arriba de ti o dejarte caer por hoyos en el piso.para descender a 
pisos inferiores: Este efecto de-subir y bajar está muy bien hecho y enel 
Virtual Boy fealmente da un efecto de profundidad lo que ayuda a ser 
más vistoso el [uego. 

E Vorin Mene varios-movimientos como 
k Saltar atacar y Hablar con las per- 
a 








sonas que Vayas encontrando.en el 
camino para ast obtener pistas de 
dónde están-las Naves de cada nivel 
u poder seguir avanzando o hasta, ob 
tener datos del paradero de los 4.es- 
píritus que se están buscando. 
¿Como podrás ver este es un excelen> 
Cte juego de aventuras que te permi- 
tirá adentrarte.en-0n mundo de 30 
lleno de Ferriblesenemioos. Una de 
las ventajas que tiene es que posee 
batería, conlo-que podrás salvarte 

y así guardar-todos tus avances. 
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Este juego es edo sencillo € en su historia pies.aquí controlas a UN Robo de nombre (Mlvo ale q 
tiene la cualidad de rebotar.en diferentes fipos de superficies. así que por esta increíble 
capacidad” el fue escogido para luchar en contra de un grupo de Aliens que amenaza 
invadic la tierra y para protegernos debe localizar a los Aliens y eliminarlos cayéndoles + 
encima desde una gran altura. + 
En realidad la misión de Chalvo'no es fan sencilla; pues al momento de caer sobre dos”. 
Aliens, Chalvo rebotará y alcanzará una.gran altura, lu misión es quíarlo de manero que — 
caigo sobre más Aliens o superficies que sean seguras y nosobrepuntas.pisos quebradizos. + 
o cuidarte de no salif-de la base sobre la que se encuentran los fliens. qu 
Alo largo del juego fe vas a encontrar con una gran variedad de Aliens. pues hay algunos 
que son débiles y sólo aguantanuna colda de $ 
GA A 
fuertes y pueden aguantar más de e golpes. 
otros se desaparecen y aparecen en diferen- 
tes puntos de-láas bases. hay generadores de 
Aliens y hasta hay algunos á 
los que súloles puedes Caer 
en Cierto 
momento 
porque si 
no te dañan. 
Sí el juego 
parece de una 
mecánica bas- 
fante sencilla y lo es: 
peroo quee ayuda 
hastante es que en-Bound High tenemos. Va= 
rios modos de juego diferentes entre sí. pues 
podrás escoger entre jugar elmodo de Avenko= 
ra (que es.el modo principal y donde puedes 
enfrentarte hasta con algunos jefes]; el modo 
de Score [donde buscarás hacer-el máximo 
récord],.el modo de Random (donde te dan 
vartas misiones al azar con diferente dificul- 
tad entre ellas).y elmodode Pocket y 
Cusbion que son Juegos de Golf y Billar en 
donde dependiendo cómo caigas sobre las 
pelotas, será la.dirección y velocidad que 
tomes. Rápidamente podemos decir que este ¡uego.es 
bastante:sencillo, pero que fambién-es.muuy entretenido y que los efectos de altura se ven muy bien en el VB. 
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iVaya!. después de hastante fiempo de espera podremos disfrutar de un fítulo de carreras para el VB. y lo mejor de todo es que es Un ¡uego 
de alta velocidad. que a decir delos que ya tuvieron la oportunidad de jugarlo, es-bastante hueno y se siente muy bien la sensación de 
Saelocidad. 
12 Este juego está ploneado para saliren un par-de meses así que no hay demasiados 
-Vetalles en Él, perosíte podemos decir que aquí encontraremos 4 diferentes fipos de 
naves. las ciales vuelan en los egnales que conforman las pistas quediene el juego: Las 
naves tienen diferentes 
A A 
suele pasar en los jue= 
gos de Nintendo) así que 
deberás acostumbrarte 
¿Una nave que acelere 
rápido pero que no tenga 
bueno. velocidado a otra que tenga-excelente 
velocitlad pero que se tarde los años. 
Dtra Cosa que nos comentaron acerca de 
este juego es que se-podría decir que se 
frata del F-Zeso pero para VB. Jo Cua) Ya 
habla bastante bien de el-Por lo tanto, sólo 
nos queda esperar para portes informarte 
más. 



































































Bien, aquí tenemos los elementos suficientes para crear un 
videojuego de acción: Un grupo de enemigos que invaden un 
planeta, un tremendo arsenal para luchar contra ellos y alguien lo .> 
suficientemente valiente para luchar en su contra. Agreguémosle RARO 
bastante acción y dificultad y tendremos como resultado un juego 7 


de SNES llamado Realm. 


Este juego lo tenemos gracias a Titus y es uno de los varios que 
lanzarán para este sistema en los próximos meses. 


Después de la 

introducción, Al estar jugando Realm, te vas a encontrar con unos 
pasemos a ver Cristales a los que al dispararles soltarán unas bolas 
A negras y de vez en cuando una placa de las que 
Realm. recuperan energía. Estas bolas negras aumentan el 
Tú manejas aun número de tiros 


personaje que, d z 
O fndarts el arma que estés 
usando en.ese 


principales corre, ; 
salta, se agacha y momento, ast ¿aa 
dispara. Con él,ten- como podrás ver, 


drás que avanzar por diferentes escenas en las que vas estos cristales 
a encontrar enemigos que en respuesta también te tienen un rol 
atacarán:Puedes soportar varios golpes, los cuales Se importante dentro 
marcan con unas placas a la izquierda de la pantalla. deljuego. 


Aunque los 
disparos de 
esta arma 
son lentos, 
tiene la venta- 
ja de dirigirlos automáticamente 
al enemigo más cercano. Te evita 
muchos problemas, aunque no es 
muy fuerte. : 


En este juego cuentas. con 8 diferentes tipos de armas (bueno está 
bien 9, contando la que traes al principio) y todas tienen 
diferentes cualidades. Podrás llevar dos de ellas al mismo tiempo y 
las intercambiarás con el botón X.A continuación, vamos a hablar 
un poco de cada una de ellas antes de entrar de lleno a lo que son 
algunas de las escenas del juego. 


RS Con esta i cai Al obtener 
se - h. arma podrás | a A. esta arma 
a disparar 3 A Ma SEE a dispararás una 
BEI balas que van PS TIAS especie de 
en diferentes rayo láser muy 
ángulos, es más o menos rápida y poderoso, pero sólo abarca una 
tiene un poder regular; pequeña parte de la pantalla, 
recomendable solamente si | además se termina muy rápido. 
no tienes otra arma mejor. No muy recomendable. 
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Esta arma es bastante rara, sa gue A 


de HR 750 ale 


con ella disparas unas pequeñas 
bolas de fuego (no muy rápido), 


acostumbras a ella. 


A nuestro 
parecer, esta 
El es la mejor 


puedes 
encontrar a lo largo del juego ya 
que es poderosa, rápida y dura 
bastante. Lo malo.es que la obtie- 
nes en el tercer nivel. 


pero si mantienes el 
botón presionado, 
acumularás poder 

Y para un disparo más 
'É. poderoso. Recomen- 
dable sólo si te 


rápida y poderosa, 
además tiene un 
aceptable rango de 
alcance. Quizá «su 
único problema es 
que sus balas se 
acaban muy rápido. 


Asesta arma no 
Ñ le encontramos 
mucho Uso que 
) digamos, es 
algo lenta y 
medio poderosa, los disparos van 
en línea recta y no abarcan mucho 
espacio. Recomendable cuando no 
traigas nada. 


Esta arma es 
il bastante 


: : tiene una 
velocidad más o menos aceptable, 
es muy útil contra varios de los 
subjefes que tiene este juego. 


e ms, 
$ Lens ES 


Al principio, este árbol te atacará con 

unas esferas que explotan, trata de 

saltarlas manteniéndote en medio de 

la pantalla y dispárale a la mano que 
arroja las esferas. | 


El principio del nivel no es ningún 
problema, sólo tendrás que trepar 
por las ramas de los árboles, 
destruir enemigos y acumular 
energía y balas hasta que llegues al 


002520 
primer subjefe. 


Ahora, cuando.le destruyas la mano, 
comenzará a arrojar pequeñas esferas 
azules unidas entre sí, cuando éstas 
reboten más, pásate por debajo de ellas, 
pero cuando no pasen tan alto, sáltalas y 
aprovecha para dispararle a la cara y 
destruir el árbol. 


023920 





Cuando destruyas el árbol, comenza- | 
rá a llover y tendrás que seguir 
avanzando, primero tendrás que 
descender por un sitio en el que 

llueve fuego (además del agua... ¡qu 
raro está eso!), si te situas en el lugar 
que indica la primera foto, 


Y 
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Pero aquí no termina todo, ya que PM] podrás obtener los premios del cristal 
al destruir el árbol, tendrás que MM sin ser dañado. Después de eso te vas 
eliminar a un parásito que habita a encontrar'con otro subjefe que te 
dentro de él. Dispárale cada vez ataca de dos.maneras diferentes que 
que se asome, pero también E deberás aprender para poder pasar. 
destruye a los mini-parásitos que 
suelta, ya que estos se ditigirán 
hacia ti para causarte daño 


Después de eliminarlo, tendrás que subir 
por unas bases que se mueven cuando le 
dispares a un punto que está cerca de 
ellas, pero debes tener cuidado con unos 
sujetos que bajarán por los árboles y te 
arrojarán unos rayos. Al llegar a la parte.de 
arriba, te vas a encontrar con un tercer 
subjefe que.es un Dragón, al cual le 
tendrás que disparar en la cabeza para 
eliminado. Observa cómo se mueve, para 
que evites que te golpee. 

















Después de esto tendrás que descender 
por un sitio en el que te estarán atacando 
algunos árboles, a los que podrás 
eliminar fácilmente si disparas en forma 
diagonal, pero trata de estar muy atento 
para esquivar algunos de sus disparos. 
Posteriormente llegarás con el verdadero 
jefe de esta escena el cual es una estatua, 
este monstruo vuela por encima de ti y 
después al tocar suelo te ataca con una 

bola de fuego, en ese caso lo recomendable es saltar la bola de fuego (toma algo de tiempo aprenderse la medi- 


É da) y al mismo tiempo dispararle con tu arma más poderosa, después de esto, aléjate lo más que puedas para 
| evitar un ataque de rayos. 














Aquí entras a una-cueva, enla cual para poder avanzar, 
tendrás que activar algunos Switchs que harán que unas 
bases se muevan y te permitan llegar a nuevos sitios. 


Al empezar te encontrarás con un cristal, que te recomendamos no tomarlo, más adelante llegarás con un 
enemigo que está encadenado y que te 

ataca con insectos, dispárale y al destruirlo 

no vayas a tomar el arma que suelta, 

(GSX750) rápidamente regrésate a donde 

está el cristal ya que con esto evitarás que 

te dañen las piedras que caerán del techo, 

después de esto.podrás ir y tomar el arma 

sin mayor problema. 


122530. 








Te recomendamos tener mucho cuidado, ya que cuando 
oigas un ruido raro es que anda por ahf un gusano como el 
que se ve en la primera foto. Estos gusanos disparan un láser 
y después de eso, sólo tienes poco tiempo para dispararles, 
pero no creas que es todo, ya que cuando los elimines 
comenzarán a salir del piso y hasta del techo los.monstmos 
que se ven en la. segunda foto, así que ten mucho cuidado. 





Más adelante te vas a enfrentar 
a un subjefe que tiene cráneos 
que giran a su alrededor, 
después de dispararle varias 
veces, él huirá pero no te 
preocupes, ya que 
subirás por, una base y te lo 
encontrarás más arriba. 





de . > 
Al bajar del vehículo, te vas a 
enfrentar a otro par de 
enemigos que resisten 
bastante.Al igual que los 
anteriores, te recomendamos 
atacarlo con tu mejor arma, 
pero ten cuidado, porque estos 
avanzan y retroceden 
rápidamente. 


A A 
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En esta esceña hay muchos 
cuartos "escondidos" en los 
que encontrarás balas para 
tus armas y energía. así que 
mira muy bien por dónde 
pasan las bases que activas. 


a dad 1d) 

Al llegar al sitio en el que el agua sube y baja, ten cuidado con 
los monstruos que aparecen en el techo, también tendrás que 
cuidarte de que no te cubra el nivel de agua, ya que esto te 
dañará, por:lo que tendrás que avanzar con precaución. 


Cuando llegues al vehículo que 

se ve en la foto, te atacarán unos 
monstruos por 2 lados, así que 
tendrás que fijarte muy bien para 
atacarlos con tu arma. más 
poderosa en cuanto aparezcan, 
pues si aparecen los 2 en pantalla, 
pasarás un mal rato. 





El jefe de este nivel es un 
enemigo bastante raro, pues al 
principio aunque le dispares con 
cualquier tipo de arma,no le 


022200 


harás daño, para este objetivo le 
tendrás que disparar a las bases 
de piedra y éstas son las que sí 

le restarán energía. 
































e a pesar de ser muy largas L con muchos jefes cada una, te 
da la sensación de que no tiene mucha variedad. En la escena 3 llegas 
a una base enemiga, en esta escena es donde te atacará la mayor 


aquí no te dan muchas que digamos. El jefe es difícil, ,ya que tiene varias 
rutinas de que y te resta bastante a así que ten mucho 


En la escena 4,atacas los vehículos 
voladores de tus enemigos, en ellos 
tendrás que destruir las armas que te 
encuentres, así como los enemigos. 
Además de atacar los vehículos 


grandes, también volarás en algunos más pequeños y es aquí donde 
más vulnerable eres. El jefe de este nivel es también algo complicado, 
pero encontrando la técnica correcta (y el arma indicada), ya sólo te 
tendrás que preocupar por no perder mucha ener ía 





, que "sólo" 'tiene 5 escenas 
aunque esto no quiere decir que sea muy corto, pues el sabértelo 
de memoria Y terminarlo con un solo juego, te llev, n poco más de 





Aquí tenemos un nuevo 
juego de los Power Rangers, 
que como verás, cuenta con 
dos cambios importantes: e Este juego es para uno o dos 
los PR ya no son los mismos jugadores simultáneos y tiene 
y el juego ya no es de "Side muchas opciones diferentes de 
Scrolling". La historia de por juego que van desde competir en 
qué estos chicos cambiaron , circuitos para ganar puntos, hasta a 
de traje es algo larga, así que la de lucha en diferentes pistas - Battle Racers > 
mejor enfoquémonos al (por puntos o simplemente a | 
juego, el cual como podrás disparos). Cada uno de los per- >YPRE zara 
ver es bastante parecido a sonajes a escoger tiene diferentes 
Mario Kart. características, cosa ya clásica DandTMIIESabanEctertaiment y Inc 


z . . 936 12 TCA.T 
no sólo en este tipo de juegos. LICENSED BY NINTENDO 


NO. 1-2 
SOUTH 
ISLAND - 


Como dijimos al principio, este juego es bastante parecido a Mario Kart en cuanto a que 
debes recorrer varios circuitos para ir acumulando puntos o que también puedes usar 
trucos sucios para deshacerte de tu enemigo (con disparos, en este caso). Otro punto 
ap ariante de de este juego es que tienes una buena cantidad de circuitos a escoger, los cuales . 
Pres encan diferentes tipos de retos. 


Bueno, esta es la tercera vez en la que mencionaremos que este 
juego se parece a Mario Kart, pero tenemos que decirte que todavía 
e falta bastante trabajo como para ser igual a ese gran clásico de 
Nintendo, puesto que los gráficos no son tan llamativos y la movili- 
dad no es tan buena (en especial con los personajes de gran tama- 
ño). Pero también debemos mencionar que este reporte fue revisan- 
400 z do una versión preliminar del juego, así que una vez que tengamos la 


RACE-1 versión final y si creemos que lo merece hablaremos más afondo 
AA de este juego. 





laa PASSWORD 
1 224567899 





Con este otro password comienzas con menos vidas (sólo 25 vidas extras) y además puedes 
seleccionar las 6 primeras escenas. 
Entra a la pantalla de password e introduce el siguiente: 


- MCHLJRDN-23, 


és coloca al cursor en OK ¡y listo! ya tienes 25 vidas y puedes seleccionar cualquiera de las 6 prime- 


CELLS, EL TRAIN l, es ORY, EL TRAIN d, FACTORY y EL TRAIN y también 





PASSWORD : 
MCcH LJIRON- 23 








Mientras esté en pantalla el título 
- del juego, presiona al mismo tiempo 
los botones L y R para que así 
parezca el Sound Test, con el 
cionas el sonido que ; 
¡char y presionando el -J LICENSED BY NINTENDO 














Ares us. Justo 
Eno _ahora, Williams se 
encuentra desarrollando 2... 
juegos de Mortal Kombat, uno para el 
Super NES y el otro para el N64, La - 
versión para: el Super NES es una ad: 
ción del juego de Arcade Ultimate Mi 


E Kombat', la cual está muy bien hech 

S S ls pu ps huación tenemos un breve an 
mente las mismas que en el ¿a y ae y ealggna otra coger 2 peleadores ' 

ego MK3, pero encontramos más le ' ntonces se enfrentará a A 2 

modos de juego (3 en total), uno de o sanos la versión E 

estos es para un jugador y los otros 2 para el N64, 

para 2 y hasta 8 jugadores. 


> 


hasta 8 jugadores, seleccionando cada uno 
de ellos a un personaje, después 
los 8 jugadores se eliminarán 

torneo (habrá 





ULTIMATE MKS TOURMAM 


1 =ERMAC 
Es TIT IEEE ER O 
2 "SUEZ ERO E TER 









3-MILEENA 


de saber cómo vas: Si ganas, toda y 
oportunidad. Si no, quedas fuera 7-REPTILE 


E-SCORPION RA 




















nclusive, en algunos 
momentos, la máquina 
también te da algunos 
códigos bastante sospechosos. 
Aunque esto tampoco es nuevo, 
pues también pasaba en la ver- 
sión de SNES de MK3 


Los Endurance (para quien 
no los conozca) son rounds 
en los que te enfrentas con 2 (o 
hasta más) enemigos, es como 


la opción de 4 jugadores, pero 


con la diferencia de que aquí tú 
ólo cuentas con un solo perso 
aje. Entre mayor sea la dificu 
tad serán más los “Endurance 
Rounds”. 


- Mgunos de los personajes anti 
os tienen nuevos movimientos 
o son todos, ni son muchos), 
pero el mayor problema es 
aprendeist los mo 


e a , ER ap 
(EA DO SE YOUR DESTIRV 


s que regresan los “Endurance 
-Rounds” del primer Mortal 
Kombat. 

















¿Recuerdas que hace un tiempo atrás publica- 
mos un artículo donde te mostramos cómo 
con ayuda de super computadores, controla- 
ban la cara de Mario y hasta lo podían 
deformar?, pues ahora este juego te da una 
opción divertida donde lo puedes hacer con 
la cara de Mario, tirando 7 puntos específicos: 
las orejas, boca, mejillas, nariz y gorra; 
además puedes cambiar el ángulo en el que 
lo estás viendo. 

Esto es lo primero que ves al entrar al castillo (don: 


después de pasar los que se 
ven en esta foto. 


monedas y hay otras 15 estrellas que adquieres en 
escenas de bonus y casos especiales. 











Proslonadde el ptán A doledas ala destruir 
cajas, eliminar enemigos, etc. : 


Y si presionas el 
botón B tres veces, | 
ejecutas una | | Pero si presionas 
especie de combo | los botones A y B 
de dos golpes y ter- | | simultáneamente, 
mas 90 0, | | ejecutas una pata- | 
da saltando (si te | 
“| es más fácil puedes | 
| dejar presionado el | 
¡ botón A y después | 
presionar B cada 
vez ad quieras 










SNE 2 us 


Pero si primero mantienes presionado el botón Z y 
después te mueves con 'el control, avanzas gatean- 
do. Esto te 
funciona para 
entrar por. 
huecos pe- 


Puedes ejecutar una patada * 

girando si mantienes el botón 

Z presionado y después pre-. 
. sionas el botón B. | 









E OJD de ejecutar un salto, puedes arras- 

trarte para atacar a los enemigos; para lograr 

lo, mueve el control en la dirección hacia 

donde estás saltando rápidamente (en esta 

foto hasta parece que el Koopa quiere | imitar- e 

te). Este movi- 

miento te | 
| puede servir e e 

para amorti- : 2. 

guar tu caída 

de grandes A E” a —" 

Sl e A ] 














l - Si vas corriendo, 
mantén presionado 
Cal el botón Z y des- 
*l pués presiona el 
botón B, con esto 
logras una patada 
arrastrándote. 







| Si después de saltar presionas el | 
¡ botón Z,te sirve para caer con é 
¡ fuerza, este movimiento también 

| te puede ayudar para amortiguar | 
la caída de algún lugar alto silo | 
coda poco antes de tocar ¡ 
suelo. ) 























El botón A,lo utilizas para | 
saltar y dependiendo del 
tiempo que lo dejes presiona- | 

do será el tamaño de tu salto. 




















| Si a Mos alo conil 
| nuos (para lograrlo presiona el 
; botón A y justo 
cuando caigas 
nuevamente pre- | 
siona A), el segun- | 
do alcanza mayor 
altura para alcan- 
zar ciertos lugares 
que con un salto 
normal no lo 
. lograrías, esto lo 

. puedes hacer ver- 
ticalmente o 
avanzando. J 
















Avanza corriendo y 
ejecuta tres saltos 
continuos, asi el ter- 
cer salto es mucho 
¡más alto y ejecutas 
' un doble mortal. 



























| lograrlo 
| sólo salta 
| para p 
lcanzar la reja y mantén presiona- | 
¡ do el botón A para sostenerte el 

i iempo que quieras mientras no te 
Í salgas del área de la reja. 

















Mientras vas corrien- : E Salta hacia 


| do.mueve el control una pared y 
¡ rápido hacia la ( % E justo al tocar- 
espalda de Mario (o ' o la presiona de 
sea la dirección con- e 4 a | nuevo A para 
traria junto con el. 2, a Í rebotar sobre 
botón A) para ejecu- — %6“40N* ¡la otra, esto lo 
tar un giro hacia | puedes seguir 
atrás bastante alto. ¡ ejecutando 
emma [| cuantas 
: l veces 
| quieras — Y 
mientras no ( | 
te falle la 


| el control 
o o >» para lograr 
Puedes ejecutar un doble mayor dis- 
mortal hacia atrás si mantienes | | tancia. 
el botón Z presionado y des- e 
pués presiona A para ejecutar 
un salto de bastante altura 
(que tienes la seguridad de no 
moverte al caer), obviamente 
necesitas no estar en movi- 
miento para ejecutar este 
salto. 


partes del juego. Para lograrlo, necesitas ir corriendo, 
después presiona el botón Z para deslizarte agachado y 
en ese momento saltar presionando A,así, logras dar un 
salto con gran impulso que recorre una buena distancia. 




















Í Para esos lugares estrechos, Mario ' Otro de los movimientos que constantemente 
|. puede avanzar pegando el cuerpo | usarás es el de colgarte de los bloques, pare- 


Í hacia la pared, esto lo logras al Il |. des, etc. Para agarrarte de las orillas tienes que 
| mover el control en un ángulo entre saltar y mover el control hacia el objeto, ya que 


la pared y el camino. estás colgando del objeto tienes tres opciones: 
soltarte o subirte rápido o lentamente, si mueves 
el control hacia el objeto te subes pero con cier- 

| ta dificultad, pero si en lugar de mover el control, 
| presionas el botón A,te subes de un salto y por 
último si mueves el control hacia la espalda de 
Mario te des- 
cuelgas (tam- 
bién puedes 
presionar Z pa- 
ra descolgarte). 















Para nadar tie- 
|. nes que presio- 
| nar el botón A 
| (tan rápido co- 
| molo presiones 
| será la veloci- 

E dad a la que 
Mario se impulse con los brazos), 
¿ 

















con el botón B,tomas objetos como 
un caparazón con el que avanzas 





mucho | ( Pero aún hay más, ya que si dejas presionado el 
mas |! botón A,Mario nada pataleando constantemente. 
rápido | | 
enel || 
agua. )| 


Darle dirección es fá- 
cil, moviendo el control 
a la derecha Mario gira 
a la derecha y moviéndolo a la iz- 
quierda, Mario gira a la izquierda 
(¡qué obvio ¿no?!). 

























El controlar a Mario en el 
| agua es totalmente dife- 
| rente, ya que aquí tienes 


que utilizar el control de la | 
| siguiente forma: si lo mue- Puedes salir del agua con un 
[ves hacia arriba, Mario se salto para seguir por fuera, 
' va en picada (o sea, se su- para lograrlo, colócate frente 
| merge), pero si lo mueves fal área a la que quieras saltar, 
hacia abajo, Mario sale a | luego, mueve elcontrol hacia 
la superficie, claro que es- | | abajo y presiona el botón A 
to va unido a nadar pre- para saltar. 
sionando el botón A pl 
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Las monedas amarillas tie- 
nen varios usos, uno de ellos 
es recuperar energía, ya que 
ésta se divide en 8 octavos y 
cada moneda te recupera un 
octavo, cada una se acumu- 
la en tu marcador de mone- 
das y en cuanto juntas 100, 
aparece una estrella que es 
independiente a las 6 estre- 
llas que hay en cada nivel. 
Además de esto (al pasar el 
curso), te darán una vida ex- 
tra por cada 50 monedas e 
que hayas tomado en él. De 
estas monedas (amarillas) 
hay en todas las esce- 
nas y al eliminar cier- 
tos enemigos tam- 
bién puedes obte- 


nerlas. Estas monedas 


son las que más 
energía te recupe- 
ran (cinco octavos) 
y Cuentan por cinco  * 
para el marcador de es: 
trellas, las obtienes de 
enemigos muy especifi- 
cos o activando ciertos 
, bloques que tienen di- 
bujada una de estas mo- 
_hedas en su superficie 


En todas las escenas hay una estrella que aparece 
al obtener las 8 monedas rojas que obviamente 
están en lugares estratégicos, además estas 
monedas cuentan por dos en tu marcador (de 

monedas) en general y te re L pera: dos octavos de ' 
a - tu energía. 


LASA AS ARS A 


Mario cuenta con otras habilidades, como el tepar a los árboles, 


LA a 


Debes tener mucho 
cuidado del lugar donde 
tomas la moneda número 
100, ya que si es un lugar 

incómodo se te dificul- 


- tará tomar la estrella que 


- aparece justo donde 
tomaste la moneda 100. 


cuerdas o tubos, aquí el manejo es sencillo: con el botón A, te 
subes a este tipo de objetos, con el control puedes subir o bajar 
moviéndolo hacia arriba o abajo respectivamente, además 
puedes girar moviendo el conti! hacia el lado correspondiente y 
también te puedes bajar del objeto saltando (es decir pesionado 
el botón A), en algunos de estos objetos pue- 

des pararte sobre las.manos justo en la punta 

con tan solo mover el control hacia arriba 

cuando estés en vo más alto. 


AA 


22 10 


* 


a 
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En contra de Bowser, 
Mario tiene una 
técnica especial, ya 
que hay que agarrar- 
lo por la cola, para 
esto tienes que 
acercarte lo suficien- 
te y | presionar el 
botón B, cuando lo 
tengas, debes girar 
utilizando el control 
para darte impulso, 
después presiona el 
botón B para lanzarlo 
en contra de las 
minas que están 
alrededor. 


000000000 FERTF<O 0000000000000 


Ahora, Mario le encontró u 

divertido a los caparazones de los 
Koopas (que los obtienes de algunos 
bloques amarillos o se lo quitas directa- 
mente a algún Koopa que 

te encuentres) y lo utilizas 

como medio de transport 

para deslizarte por las 

escenas y así avanzar por 

la lava o el hielo, o también 

salvarte de las arenas - 
movedizas, este implemento . 

no tiene un tiempo límite E 

pero si chocas con algo 


| automáticamente d 


parece y ojalá no sea en 
un lugar peligroso. 


í' Ahora Mario puede 
empujar ciertos 
objetos para encon- 
trar cosas o utilizar- 
los como escalón. 


uni a y to e- 
rgan energía. 







































En las escenas de agua, hay cofres 
que tienes que abrir en cierto orden, 
si te equivocas sufrirás las conse- 
cuencias, que son unos pequeños 
golpes, pero si lo haces correcta- 
mente, sale una burbuja para 
recargar tu oxígeno. 


2x 200 












Un buen tip es que no 
importa que las monedas 
rojas estén ocultas dentro 

de un bloque, ya que 
siempre verás su sombra en 
el suelo y así podrás locali- 
zarlas más rápido (como 
aquí, donde tienes que subir 

a esta plataforma y hasta el 

. momento de romperel . 

Si te agarra este jefe, te lanza bloque, puedes ver que 

como se ve en la foto y pobre de ti oculta una moneda roja). | 

si estás cerca de la orilla, porque E 

vas a caer con fuerza fuera del 

área donde estabas. 


Aquí vemos a Mario, que cuando 
lo dejas de mover en una escena 
de nieve, se coloca en esta 
posición y trata de calentar sus 
manos. 

















Al llegar con el jefe, Lakitu hace 
un zoom-out (ya sabes, a él no le 
gusta interferir en pléitos ajenos), 

pero tu puedes seleccionar la 
perspectiva que quieras. 


Hay otros factores que influ- 
yen en el juego, como 
cuando estás en una esce- 
na bajo el agua, ya que tu 
energía va disminuyendo y 
necesitas recargar tu oxige- 
no subiendo a la superficie 
o tomando monedas, ya 
que puedes ahogarte. 























Fijate quién te espera en 
lo alto de la casa, peró 
eso no es lo peor, ya que 
después de eliminar a es- 
te jefe, el problema será 
tomar la estrella. 





Las texturas en el juego no 
sólo son un aspecto estéti- 
co, ya que texturas como 
las que aparecen en la foto 
evita que te resbales y 
puedas subir por ángulos 
pronunciados. 





En las escenas de agua, debes 
tener mucho cuidado con tu 
nivel de energía, ya que al tocar 
- a los enemigos te la disminuyen 
y no te podría alcanzar el tiempo para subir a la superficie o 
alcanzar alguna moneda para recuperarte. 
Por cierto, qué cambio de las fotos que te mostramos del 
Shoshinkai, a lo que podrás jugar en el Nintendo 64. 
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YM 























Un detalle muy bueno es 
que en ciertas escenas 
puedes perder tu gorra, 
como en el desierto, donde 
eres atacado por este buitre. 
Deberás atacarlo para que 
te 






especie de botones marca 
dos con un signo de 
miración, que al pisarlo: 
aparecen bloques que for 
an un camino hacia 
gares que no podrías lle 
r de otra manera, pero 
hay que avanzar rápido 
porque el efecto sólo dura 
un momento. 
































cueslónes Gstólicas. te 
adelantamos que este 
espejo no es sólo para 
arreglarte la gorra. Y 
mientras lo piensas, Mario 
toma una siesta. 


El juego cuenta con la posibilidad 
de dejar la cámara fija (como se 
muestra en la foto), donde Mario 
vuela muy al fondo mientras 












Trata de evitar ser tocado 


por estas esferas ya que 
te electrocutan restán- 
dote energia, el proble- 
ma es cuando 
estás pasando 
por lugares 
muy angostos 
y provocan tu 
caida. 


Si caes de una altura 
considerable, Mario 
quedará estampado en 
el suelo, perdiendo ener- 
gía (recuerda dar una 
patada antes de caer, así 
amortiguas el golpe). 


"== Observa la 
pose de 
¡cansancio de 
- Mario cuando 
le queda 
poca energía, 
además 
comienza a 
respirar más 
agitado. 




























Hay muchos hongos de 
vida extra que aparecen 
al pararte sobre las ma- 
nos en la punta de los 
boles y columnas. 









Cuando eres quemado 
por algún enemigo, Mario 
corre a toda velocidad | 





pueden deformar por un 
momento a Mario, como 
esta base giratoria que 
| lo aplasta en la escena 


del reloj. 7 
| ) continuos hasta que se 





cer, es dirigirlo (para que 
no se caiga) o dar saltos 


pase el efecto. 
El viento es otro de los 
elementos que le pueden 
ayudar a Mario para sal- 
varse de una muerte se- 
gua o hace e más difícil 


El curso del reloj es uno de 
los más largos, con decirte 
que aquí donde se ven las 
fotos, no es ni la mitad de la 




























1, nO alcanzas a ver el final 
E lo mismo pasa si observas 
sia abajo, tampoco podrás 
er en dónde comenzaste. 


Este jefe al que te enfrentas 
en la escena del desiert 
como ves, son dos manos 

que intentarán aplastart 

provocar que te caigas 
una de las orill 




















En la escena del desierto, 
cuando ya tomaste algunas ' 
de las estrellas de los * 
remolinos de arena, salen tor- 
bellinos que te elevan y tienes 
Que cuidar tu caida ya que 













En el hielo, evita ir a 
gran velocidad 
(sobre todo en las 
orillas) o una patina- 
da puede ser fatal 
(observa como ed 









primero tendrás que 
hablar con estos perso- 
najes rosas que pare- 
cen bombas, de esta 
manera se abrirán las 
compuertas que te dan 
acceso a los cañones. 





















La mayoría de los hongos 
de vida extra los tienes que 
perseguir, pero hay algunos 
que te persiguen a ti. 








En el desierto hay todo 
de arena, desde la in 


Este jefe no se ve muy ame- 
'nazador, pero a medida que 
lo vas atacando, va va (en la que te pu 
incrementando su veloci- a E : mover muy bien) has 
dad, lo que hace más difícil mortal arena move 
esquivar sus ataques. 





En el curso 
cinco (que es 
la casa), la 
mayoría de 


El hecho de que haya lugares donde la 
pectiva sea fija, , me 
incrementa la difi- 
cultad del juego, 
claro que puedes 


a cambiar la de 
desde alguna Mario, pero 
esquina de hos E, 
las habitacio- emasiado 

rápida en 


nes. 1 
ciertas escenas. 


Siempre será mejor pasar 
una escena con habili- 
dad, para que le conoz- 
cas todos los detalles y 
después, utilizar los 
poderes especiales. 


Observa como la roca que 
aplasta a Mario no se 

pixelea con nada y que está 
' pegada a la cámara. 


Esta es una de esas es 
nas especiales que 
cuenta como uno de lo: 
cursos, pero sí tienes c 
pasarla si quieres ju 
todas las estre 





A estas plantas hay que 
acercase con cautela para 
que no se despierten 
(¡pobrecitas!), por lo visto a 
Miyamoto le gusta que se 
duerman sus personajes. 


No puedes pasearte o entrar a 
cualquier escena desde el 
principio, ya que hay que tener 
cierto número de estrellas para 
entrar a niveles más avanzados, 
pero esto no quiere decir que 
tengas que pasar todas las 
escenas para llegar al final, ya 
que con tan solo 70 estrellas es 
posible terminar el juego. 











Este personaje se me 
conocido, pero... no sé 
está haciendo e 
juego, tal vez no sopo: 
espera de aquí a que 





jara que pueda: 
er-Guando un 
. enemigo se ager- 
ca demasiado" 
eliminarlo con ES J2nnzA 2h arma 1 Apnta a la base del: Ya 

e rigiblepara,détene! sn sus Jopaes 


". un+golpe justo c 
a, LOS inar a 
que pasan elo 
d sobre los carros, ya que de ellos 


5980 LES i 


se O Má 
an los cul *-- Al enfrentarte | 
ro] están en _. al jefe; | 
primer plano, elimina, cate dispa 
nó a uno Doe? ari po 
Pe colócate Cerca, y 
2 donde estabas, le lo 
“contra oca des.....--- 


ués caerán tercer 
E A 


Yo omo no cdaoo dan o 


|... y justo C - 
ca nente para A var sus disp 
| úaBisparándole al jefepro e 
Apo e más o menos al centro 
| Aque-siun enemi o se Sale ui p 
la pantalla, te disparará una ráfaga ep 


j don e Pi ANUN de Sólo 3 tiros. * 


OR TAE ron 
a 62280 Eno 
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Pero q e del la QS gar al segundo vagón, 


e 
po 


4. derecho deslizándose por lerori | dedícatea destru bla 
= del qa e eliminárlo- a 
antes d E Fes a la párté de... 
ás, qe quel! egar ahí comien- er gos que salen detrás” 
za alan: lázos.-Para eliminar- "de las cajas: 
co más fácil si dejas quí : es 
Nros fisio te lancen 


slam , que para Pa 
emigc fo 


veen la 


¿eos dís 





.. hasta q que 
co cea 
|] disparar de 


: QU | 
ráfagas de ti, 
| ¿£ y Y “A quier momento 
ni ( : el jefe,te ms 


ataca Ss 
»”tenazas, ME lo. 
. Í 5 ul puedes 
SAS : SK os moverte hacia Bl 
* mento de alto E para esquivar los Me . A 
tiros, continúa disparándolg y repite y ha! 
a cuando dispare el jefé de nueva o E 
Ed Z : 





AORTA A O UR ; 
Al llegar a la máquina, dedícate a des ] 


truir los. A 
estar muy atento alt 





mientras estélgn verde |no! 'hay' proble- 
ma, continúa disparándole a los lán- 
“zamisiles, pero si cambia a color azul, 
- es que te va a lanzar únos lazos, ¿A los 
que esquivas dando dos: saltos yertio 


Trata de pefinane- 
*ceR más'o mehos al. 
_gentro para que 

s “cuiando:cambie el 


A 


los pies, Á 
si sn 


> ! nl ii "algunos SN , 
. Tienes qué estar muy ] E uvas demás... A 
: átento,para que en el .. A 
+ momenta.en el que el je- 
| + fe salga dela pántálla te 
. preparesipara dar un do- 
e ble salto y esquivar.su 
¿ veloz ataque que hará», 
: gruzando | la pañtalla, por 
l6 tanto trata de"estar 
: peÑés, 9 menos al centro 
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k Eflesta escena tata d AN 
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Al seveded enemigóque Dé cago 
"=p, 56 ve de color rojo, oncéntrate en 
esibul la dispararle atar |, 
Ñ as de sus tiros, ¿ 
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=, enemigos de arriba; podrá: ho 
“esquivarlos con uno o dos : 
saltos os Ygrticald A di 
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NN ce Y e al jefe que , dla 
, ametralladorá giganté que se vé'á 
dispárale sin detenerte hasta q; 
comiente a brillar entonces apunta 
A debajo-de ella para que, dot 
a s en la foto d nie, 
'histe es qUe nd'tg muevas dé, du bs 
Ate elimina tán. 


É 






























LIVES 1 2 


Q050o 


Aquí estamos nuevamente dando más problemas para enredarte más con este 
juego. El número pasado dimos el caso 2 y 3, así que ahora te damos el último 
caso para que estés completamente 
perdido. 
Para empezar, este es el password. 


Entra a la sala de estar (la primera 
puerta de la derecha hacia arriba) y 
olfatea por el segundo sillón, 
cuidando que el candelabro no te 
aplaste cuando caiga. 

1 Así obtendrás unos papeles 
de banco. Llévaselos a Velma 

que está en el vestíbulo |. 


Ahora camina hacia la derecha y saldrá el vampiro. 
Al irseabrirá la "ba" puerta de abajo que te lleva“al comedor. 
Antes de entrar aquí, espera a Daphne y 
pídele lo de siempre. 


$0 A ra É E 


LIVES e a 


0050o 


5 


Y w 
" 


AAA ATM 


bh ME: 
Entra al comedor y en la mesa de la izquierda Cuando entres a la cocina, aparecerás en el 
encontrarás unos bonus del refrigerador, pásalo y dirígete hacia la 
melones podridos que derecha para entrar a un cuarto pequeña 
te servirán de arma. 
Tómalos y vé hacia la 
derecha para entrar en 
la cocina. Ten cuidado 
cuando te pares sobre 


las Ha e Ahora vé al vestíbulo y avanza a la derecha 
a para que vuelva a salir el vampiro y abra el 
camino hacia el 2o. piso. 


Entra en el estudio (2a. puerta de arriba, en 
el vestíbulo) y toma la lámpara. 











Olfatea por, 
«enmedio-del cuarto-y* 
encontrarás una 
«botella con tinta verde, 
Llévasela a Velma que. 
está en el comedor. 


Aquí olfatea por la puerta y 
descubrirás un vampiro de goma. 
Llévaselo a Velma y obtendrás 
una llave. Usala en la puerta que 
está a la izquierda de Velma (la. 3a. 
de abajo, en el vestíbulo). 
Regresa (pídele a Daphne lo 
mismo de siempre) y vuelve a 
entrar a esta puerta. 


iroms 


LIE re s 
0150 re ro (le) 


01506 


(EN 
» SÍ e 


-— 
LIVES A A AO 


02500 


Ya adentro, estarás en el vestíbulo 3.Vé hacia la 
derecha y entra a la puerta que da hacia abajo, 
así entrarás al Salón de Billar donde encontrarás 

el smoking del vampiro. 


ura A 


e ANNA 


E A 7 


.. 
LIUaS 1 a - a 3 


000 Prerrr O yr pl 


”= 3 


. bromas 
A A a a MN 
0zaee poor AAA AAA pre” 1N]+) 


A 


sra Ma p- A ida ka 


0200 AAA 0 Sal del baño y sigue 
10 avanzando a la derecha. 
Toma los melones que 
están en el piso y vé hacia la 
44. puerta del vestíbulo 4 (en la 
3a. no puedes entrar, ya que sale 
el vampiro que evita tu paso). 
Antes de que llegues, saldrá una 
“armadura viviente”, huye de ella 
y continúa tu camino hacia la 


4a. puerta. 


Vé hacia la derecha y enséñale 
a Velma los dientes. 
Toma el queso añejo que está a 
la derecha y entra a la puerta 
que está arriba. 


Entra. en la recámara y 
olfatea a la izquierda de 
la cama para que 
encuentres un estuche 
de maquillaje. 

Dáselo a Velma y entra 
: -enelático. 


LIVES e a 
y 


A acia 
mr! 


AS 


01000 


A e bres 


FAA no prorg +] 8) 


TEMA 


FE dia 


Dale el.smoking a 
Velma y podrás” 
abrirla puerta de la 
derecha del 
vestíbulo 3. 


VOS tib ulo 5 


Entra por la 2a. puerta del 
vestíbulo 4 y llegarás al 
baño. Aquí si olfateas 
cerca del retrete, 
encontrarás unos 
dientes de vampiro. 


Entrarás a un 
cuarto obscuro” 
Camina hacia la izquierda 
y salta en la cama para 
alcanzar:un libro.que te 
servirá más adelante: 





e Tem: 
AA (El Regresa al vestíbulo | usando la puerta de la derecha del 
ñ vestíbulo 5 que te lleva al vestíbulo 2 y de allí vé hacia la puerta 
de la derecha para llegar a donde comenzaste tu misión. Aquí vé 
hacia la izquierda y pídele a Daphne una caja de Scooby-galletas. 
Vé hacia la derecha y enséñale a Velma los dientes. Toma el queso añejo 
que está a la derecha y entra a la puerta que está arriba. 


Aquí, súbete al primer. librero : Dirígete al estudio y dale el queso añejo a la rata de la 
usando los libros que están salidos, derecha, así podrás entrar a la biblioteca con la llave azul que 
dejará la rata. 


LIVES X 3 EA (3 pe E Jess ss 
03300 Pr 2 s A 
o] T e E 09 
Toma el libro que 
está a la izquierda y 
luego usando la plataforma 
que sube y baja, toma el 
libro azul. 


A AAA 


st. MENTA 





i 


a NE a ¡ a a 
uz Prero e 21 Usando la misma [reesdad! 
e pa Sube al siguiente nivel plataforma, Nro y 
FP y coloca los 3 libros en O 
pila para subirte en hacia la izquierda para 


ellos y eliminar a la otra [ que uses las tablas 
como escalones y así 


puedas eliminar a la 
rata de arriba. 


Regresa por los otros libros y usando las 
plataformas que se mueven, llega al librero de la 
derecha. Sube por los libros y al llegar encima, usa 
los 4 libros que tienes para alcanzar la parte de arri- 
ba donde hay una puerta (la que te lleva a la cueva). 
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Sube al siguiente nivel 22 a Ya dentro de la O E a 
y de ahí vé hacia el Í cueva, toma el aceite y oma la caja de 


tablón de la izquierda para ¡camina hacia la derecha Scooby-galletas y el 
que tomes vuelo y llegues a la para entrar en la puerta que A aceite y sal de ahí. 
parte de arriba donde está el | da hacia la bodega. ' 
libro rojo. RENE” OPENONTRA ENE | A P A 

26 Continúa tu camino hacia la derecha. 
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roms 


LIVES xXx 3 7” 
Al llegar al tope 03390 yr por do ] 


de la cueva, 

LIVES 2 AAA, espera por la 
CELS * plataforma que 
te lleva a.la 

izquierda para 

continuar tu. 

camino. 





LIVES x 3: 


DERE 






LIVES A AAA 
03390 Prero" BN 28 Al bajarte de 


esta plataforma, 
continúa hacia 
la izquierda 
para salir por 
e la puerta por 
Ve con Velma y dale el molde que encontraste | E donde entraste. 
en la cueva.Ahora Fred te enseñará su plan. mn 
La plancha (plank) está en el ático (señalada con la E a ¡+ 
letra A). 3 
La clavija (peg) está en el estudio (señalada con la : Al darle todo el material a Fred, puedes pedirle 
ba letra B). a Velma otra se de a 
ua Y el barril está en la 0 


cueva, en la puerta de la El vampiro está en nel veibulo , Pe : 
derecha (donde dS 


A - A 
tomaste el aceite). ES 
Y la caja de Bueno, y con esto acabamos con este juego. Falta un 


Scooby-galletas ES ERE CEE SO EEE 
(Paso 25) está señalada 1 ISLE SBS A E A ESE 
— E con la letra C. . . te hayas enredado mucho y si no 
4 E pudieras acabar el juego, ya sabes a 
quien echarle la culpa. 


Aquí entra en esta puerta y olfatea junto a la máquina de 
imprimir billetes para encontrar un molde. Sal del cuarto y 
sigue tu camino hacia la derecha. 











si eres fan de este tipo de juego, estamos seguros que esté será de tus e y no lo soltarás, | 
pero si no eres un fanático de este tipo de juegos, te recomendamos darte una oportunidad, ya que 
este título a primera impresión no te sea muy atractivo, pero es cuestión de que juegues un rato 
para que te des cuenta de lo adictivo que es. Y esto no fue fácil, ya que conceptos similares 

se habían lanzado como en el juego de Yoshi donde tienes que intercambiar columnas o en el 

juego de Warids Woods donde era similar, pero lo que maneja Tetris Attack es mucho mejor 

gracias a la experiencia que sequi 1O Nintendo en sus juegos anteriores de este pr 


aa 


En este dedo juegas sin nin ipo de e Este o es muy similar al anterior pero 
hasta donde puedas, al comenzar puedes s aquí sí tienes una limitante que es el tiempo, 
nar el nivel de velocidad de 1 hasta 99 dic al igual que en Endless puedes seleccionar el 
( Bl nivel de velocidad y dificultad. Los personajes 
cionar el personaje con el que quieres ] con los que puedes jugar son Yoshi, Lakitu, 
puedes escoger de entre Yoshi, Lakitu, Poochy  "  Poochy Froggy Gargantua Blargg y Raphael 
Froggy, Gargantua Blargg y Raphael Raven. eres —fy Raven, cada uno con su propia escenografía, 
lo suficiente ; E Ahora aquí 
hábil como para PDA RROMP TSE. AM AA el reto es 
alcanzar un ré- O E ; | | rebasar el 
cord muy bueno, a a E eE récord de 
verás el final qu pecas E a A) | 2000 
y hasta una Sy [7 | E Ti Ye IPN puntos en 
estadio da de S : E CIDE ; 2 a |. ME el tiempo 
tus combos y A ¿IN Ls Ep 4 y límite para 
chains, por E 1.4.4 a e 


entre los 
mejores 
cinco 
récords y 
si ejecutas 
combos y 


2 a a a a o 


evitar que sigan ma. ho 

esto es muy útil cuando e chains mejoras tu 

estás a punto de perder | marcador, además de 

cuando las piezas están Al _ que detienes el 

casi hasta el tope de ) movimiento de las 
piezas. 
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ENTER PASSHORD 


P 
al 
APOLALIPSE 


a ventaja de 
es que cada 


Los siguientes passwords te pe 
El password del personaje que e 


ENTER PASSKORD 
A 
a 14 
ROLVERIe 


pensr 


te daremos 
algunos 
passwords para 
éste ya clásico 
juego de 
Capcom. 
Si has jugado 
este título sabrás 
: que el password 
: tengas, así que encontrarás 
( idas para alguno de 
ego, así podrás 
personaje con 


ENTER PASSKORD 


SS ElÑ 


A O E E 


A 


CUCLOPS BERST 





ENTER PASSKORD 


a E Es Ñ 


ZA As E 
3310 


BEAST  BEASTCucLoPs psuLocke 


Con los siguientes passwords empezarás en la cuarta misión del j 
personaje que escojas te permitirá empezar con 4 vidas para él y 


ENTER PASSKORD 


ep Y 


E 


. a, | 


ENTER PASSKORD 


ENTER PASSKORD 


iv 











El od del personaje que selecciones t per 
para él y 3 para los demás 


ENTER PASSHORD ATA PASSHORD 


£ 6 28 Ed 8 z a 


IE 


TE y NTER. PASSHORI LaS: ENTER PASSK 


AA ES 





La siguiente tabla contiene passwords para la misma quinta misión, pero aquí 2 personajes tienen 4 vidad cada 
uno y los otros 3. Los personajes que coincidan en un mismo perurerd serán los que eng" 4 vidas. 


AAA 


ENTER PASSWORD = . ONTER PASSKO ENTER PASSKORD 
EE | | 


SY PEN ACES 
Ps | ERRE 


UTHMT  APBCALIPSE ah hd 


E PASSKORD 


ed e: e El 


Al igual que con los anteriores, el as del personaje que e 
e con 5 vidas e él y 3 para los demás. 


ES . 


ENTER PASSHORD 


a 0) 








ENTER PASSKORD 


an =uap 





La siguiente tabla contiene passwords para la sexta misión, aquí 2 personajes tienen 4 vidas cada uno y los otros 3. 


ENTER PASSHORD 


¡81 E 


PIRLOCKE XRVIER 


14 
El E LoS 


El ISOLVERINE APOCHAIOSE 


o 


PSILOCKE  MAGUATO 


Ed 2 


Los personajes que coincidan en un mismo password serán los que tengan 4 vidas (¡Sí!, como en la tabla anterior). 
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E PASSKORD- 


E 
ES 


roo esos mara cr 


DRNA 


GAGMETO AUR IAN CICLOS 


ERTER PASSHORD 


ARE 


FIOCIE O EEG ARTO PIO 


HN a 


a 2 


FSMAOENE RISOUL IMEE EAST CR 


EXTER PASSKORN 


EE 


aa 


 IUITAMT IOUCHLVASE 


PASSMORD 


CUTE E 
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P ASSUOR 


dz o > 
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PEE 


PASSKORD a  PASSIORD 


A MO 


BOOCUSISE  MRGETO ROSY CARY Bd aus 


[PRO A O 


MELVESDE GAMBIT  LOLNBRDE PUULÓCHe AAUÉR MARTA ARUER 


EXTER EASSI0n 
ici md: iÑ Y 
e cd 
CHCLOS  APRSE 


Aa 22. | 


ENTER _P ES 


1 E 
a Y CN 
—— 

PASSUORI 


2 7050 


MAITE 


IUOLETIAE POMLOCHE IOLUERME dAMSIT 


PASSRORD 


PASSKORDO 


AECE 


PRADO MACAO, 


El E y de. 


0» E 8 


PACO mano. 


Ed E A E 


CA OEA 


ENTER PASSKORD 


E Es 
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Ahora déjanos decirte que para el N64 no todo gira en tomo a 
Mario 64 (aunque por el tamaño del artículo anterior parezca 
que sí), pues también se están preparando algunos juegos in- 
teresantes para este sistema, por parte de los licenciatarios y 
si recuerdas nuestro reporte del E3, ahí mencionamos que uno 
de los que estaban trabajando con más ganas para este siste- 
ma, era Williams. Tanto así que el juego de Mortal Kombat Trilogy 
está casi listo y no sería raro que se adelantara la salida de 
este juego para este mes, pues antes estaba programada para 
finales de año. 


Pero bueno, en esa ocasión 
mencionamos muy poco de 
lo que tendría este juego, 
pero ahora sí podremos 
hablar más a detalle de lo 
que encontrarás en Mortal 

BLOTK BLOCK . 
xON parón Kombat Trilogy y que segura- 


HIGH KICK HIGH KICK mente hará felices a muchos de los Fans de esta serie. 
LOW KICK LOW KICK ; 


KONTROL KONFIGIRE 





BLOCK A BLOCK - - 
10W PUNCH y : LOW PONCH EE Le a á 
RON E ROM 3 


dect el Primero que nada veremos que este juego tiene opciones muchas 
Exlz opciones. Algunas de ellas son las clásicas pata acomodar la 
colocación de los botones o escoger el tipo de sonida también 
MISCELLANEOUS KOMBAT hay algunas especiales del juego como en las que desconec- 
AGORESSOR MODE ON tas la opción de combos en secuencia y hasta Una que nos 
pareció bastante rara, en la que acomodas la pantalla (se- 
guramente será por eso de que en algunos televisores 4 
no se alcanza a ver la línea de energía o algo así). 












PLAYER 1 KOMBOS OM 
PLAYER 2 KOMBOS ON 










Si lo que tú quieres es variedad. ¿Qué te 
parece esto?: aquí podrás escoger des- 
de el principio, 26 diferentes peleadores 
(incluyendo a Cage, quien en un princi- 
pio se dijo que no entraría al torneo), 
además de eso hay personajes ocultos que podrás Selecdlo: 
nar con los típicos "Ultimate Codes". 
Todos los personajes que están aquí 
son los que han participado en los 4 
juegos de MK que se han hecho ante- 
riormente. 
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MKT tiene 4 diferentes modos de 
juego, el primero tal y como se ve en la 
foto,es el normal para un solo jugador, 

tenemos también la opción  deVs. 
normal y también Vs. con 2 ó 3 perso- 
najes por peleador (tipo endurance). 
Otra opción extra es la de un míni-tor- 
neo para 8 jugadores, este último quizá 
es el que menos vas a jugar. 


IMPORTANT: 


a , THERE 15 DIF 3 CONTROLLER 
Por cierto, como la gran mayoría de oo e EN 


juegos para el N64, este sistema nece- a cad Se E 

sita saber al prenderlo, cuántos A DPLATER GAME. POWER 

L LL . OFF THE MINTEMDO 54 4ND 

jugadores van a participar, así que es COMMET A 28D CONTROLLER 

PE 

recomendable tener los 2 controles PRESS START 70 COMTIMOE. 
conectados al N64, de lo contrario 
verás esta pantalla de advertencia 


donde te indica que solamente podrá jugar una persona. 


A La pantalla de selección de "destinos" de 
MKT es muy parecida a la de UMK, pues 
se pueden seleccionar 4 diferentes tipos 
de dificultades. Entre mayor sea la 
dificultad, los enemigos serán más 
difíciles y te enfrentarás a más de ellos 
antes de llegar con el jefe del juego. 


Muchos de los gráficos que vas a encontrar dentro de MKT son 
nuevos, por ejemplo: todos los 
movimientos de Cage fueron wwIm>:00 
"re-capturados” por otro actor, otra is: 
cosa es que a Rayden y a Baraka le 
agregaron algunos "Frames" de ani- 
mación como los de correr y algunos 
golpes, para que así no se vieran 
cortadas las animaciones como en el 
prototipo que mostraron en el E3. 





¿Qué más tiene de nuevo este juego?, pues aquí podrás encontrar una nueva opción llamada 
"Agressor", en este modo tu personaje 
deberá llenar la palabra Agressor al 
golpear a tu enemigo. Una vez que la 
completes, tu personaje se volverá más 
poderoso por unos instantes y dejará 
sombras al caminar. Este es un aspecto 
estético bastante interesante, además 
de que te obliga a jugar un poco más 
agresivo. 
























juegos existentes de MK,lo más 
normal era que aquí tuviéramos 
también escenarios de los 4 jue- : 
gos. Cabe mencionar que no 
están absolutamente todas las 
escenas, pero sí encontraremos MBR E 
al menos 3 por cada versión. Y también para algunos escenarios se mantienen los movimien- 
tos finales especiales, como en el caso de los Pits. Esto es bastante curioso: Recuerdas que 
en algunos escenarios de MK3 y UMK si le dabas un Uppercut a tu rival en ciertos escena- 
rios lo subías a un segundo nivel, pues en MKT puedes hacer lo mismo pero en lugar de ser 2 
niveles, aquí son 3 en total. 












Pr Pero también hay cosas que se 
3 mantienen de juegos anteriores, 
como el marcador de golpes y Ma 


porcentaje de energía restada que 
son característicos desde el MK3. 


; ¿Los jefes?, todo indica que 
son los mismos del UMK, pero uno no puede confiarse de 
un juego en el que hay personajes de 4 juegos. 











Algo que ha hecho a este juego 
único, es la posibilidad de rematar a 
tus enemigos cuando los derrotas. 
Como has de saber hay varios de 
estos movimientos como el Fatality, 
Friendship, Babality, Mercy y hasta 





Animality, pero en este juego 
contaremos con un nuevo 
movimiento final del cual nos 
pidieron no habláramos, pero 
sí te podemos anticipar que 
al verlo te acordarás de Kl. 














É 





Cada vez que sale un nuevo juego de la serie MK (a excep- 
ción del primero para el SNES) decimos que segutamente los Fans 
de la serie MK quedarán satisfechos con la adaptación, pero ¿Qué 
podemos decir de este juego que es más que una adaptación?. Este 
es un juego único y que ningún fan de MK no debe pasar, pues tiene 
muchas cosas que ni la última versión de Arcade tiene. 


) pass! 
este clásico juego de Capcom, pa 
que accedas a algunas pantallas. 


pasada. 999 Bolts, Man pasada. En futuras ediciones los comple- 


Escena de Junk Man a 


4 Tanques de energía, Rush Jet 
aos para las armas : RU, H. : 
y Exit Capsule Siguiente escena: 
tuiente Escena: ink Man 
ud M : 


Burst Man 
vencido. 
Siguiente escena: 
Robot Museum. 


eliminado. 
S (S. Adaptor listo). 
- Siguiente Escena: 
t Man. 


Shade Man 
vencido. 
Siguiente escena: 

- Turbo Man. 


vencido. 
Siguiente escena: 
Shade Man. 


pasada. 
Siguiente escena: 


Slash Man 
derrotado. 
Siguiente escena: 
Springman. 
pasado. Hyper Bolt, 
Rocket Buster, Tanque para 
armas y energía (S) y 
E Equalizer 
8 





Siguiente escena: 
Fortaleza de Wily. 


Turbo Man 
derrotado. 
Beat (con 4 tanques). 
Siguiente escena: 
Proto Man. 





HAVE A e 


ES 


balón presiona: 


RARO 


Este código tiene un costo de 
30 centavos. 








[ig] c 00 us Somme ama eel dd 2 acia ur: cn, uo 
6 SEE MESLATER|] 


Para hacerte invencible (por 
un instante) presiona: 


código tiene un costo 


Para hacer | 
super canasta activa ste UCO | 


Xx XAYVR 


Si lo ejecutaste bien, en la pantalla aparece 
un comentario ROBOTRON!. Este código 
iene un costo de 5 centavos. El botón R lo 

uedes substituir por el botón L. 








, 0 ll > e 
dl] HERE 50? ¡| FA E 
a Para activar el Super Boost 
2 ES 


presiona (mientras estás jugando) 


Para llamar al balón (o mejor as 
lo siguiente: 


presiona lo siguiente en cuanto el balón : 
convierta en perro y comience a huir de 
todo mundo: 








pantalla aparecerá 
Este código tiene 


compañero e 
inmediatamente te 
regrese el balón, 
presiona lo 
siguiente mientras 
estés jugando: 





R,Y, R, X 


ás pedir pase como cuando 
ódigo no te cuesta ni un 
por el vació L 








iS 





LLENA CON LETRA CLARA Y LEGIBLE ESTE ESPACIO PARA TUS DATOS PERSONALES 


(Sólo se aceptarán cupones y envases originales). 


NOMBRE COMPLETO 

DIRECCION 

SOMUNA 2525 2GUDAD 
EDAD TELEFONO 
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Nintendo 


PRESARIO E 


Un amigo. me. dijo 
que para completar 
el 101% en el juego 
DKC, influye.el tener 
que . juntar. la .pal- 
abra KONG, las bana- 
nas ocultas y- otras 
cosas más, ¿Es cier- 
to.ono? 


JOSE JESUS LAZCANO 
Los Andes, Chile 


Muchas de las consultas 
que nos llegan día a día a 
nuestra Editorial, tienen 
que ver con este gran títu- 
lo-para el SNES, pero esta 
es una de las pocas en 
que trata de algo absoluta- 
mente falso, pues.muchos 
videojugadores expertos 
en este juego, saben per- 
fectamente que para poder 
lograr el codiciado 101%, 
sólo debes descubrir. to- 
das las pantallas ocultas 
(con. sus respectivos. bo- 
nus, por. supuesto), sin de- 
jar ninguna: de. ellas. de 
lado, pues basta con que 
te falte solo una, para que 
no logres tu objetivo. No 
te dejes engañar con lo 
que te dice tu amigo, pues 
está totalmente. errado. 
Y... ¿Ya estás preparado 


para la nueva: aventura 
que te proporcionará 
DKC3? 


Zo 


Tengo. una duda hace 

bastante tiempo y 

es sobre Street Fight- 
er .11, .¿Quién. es 

mejor, Ken o Ryu? 


FRANCISCO CRUZ G. 
Talca, Chile 


¡Qué gran juego de pelea!, 
sin lugar a dudas, fue el tí- 
tulo que marcó e impulsó 
a todos los juegos de: pe- 
lea disponibles en el. mer- 
cado. Con respecto a tu 
pregunta, te puedo decir 
que eso depende sólo de 
tí, pues hay muchos ju- 
gadores que, por ejemplo, 
prefieren a: Dhalsim,  Zan- 
gief o: E. Honda (esto es 
sin desmerecer a ninguno 
de los peleadores disponi- 
bles), y entre. Ken y Ryu 
hay. diferencias. mínimas, 
como el. Dragon Punch..El 
de Ryu es más rápido, en 
cuanto a reacción, pero el 
de Ken es más potente (au- 
nque ambos restan la mis- 
ma cantidad de energía). 
Los cambios más notorios 
los podemos encontrar en 
versiones posteriores a 
ésta, .como .es  el'.SFIl 
Champion Edition, donde 
basta con. solo mirar la 
Hurricane Kick de estos 
dos .grandes y famosos 


karatecas. 
Za 





Ustedes dijieron que 
KI no tenía batería 
para grabar los 
mejores Récords y sí 
la. tiene, pues cuan- 
do vi la presentación, 
estaban mis Records: 


CRISTIAN Concepción,Chile 
ADOLFO SANCHIZ, Bs.As., Argentina 


Efectivamente los Récords 
se guardan mientras ¡jue- 
gas, pero, ¿Qué -pasa-si 
apagas la consola y luego 
la prendes?, te darás cuen- 
ta que todos.los Récords .y 
puntajes que ingresastes, 
ya no se encuentran .en 
ningún lado. Seguramente 
te preguntarás qué paso y 
la respuesta.es muy sencil- 
la: EL JUEGO NO TIENE 
BATERIA PARA: MANTEN- 
ER-LOS RECORDS GRA- 
BADOS EN SU MEMORIA, 
sólo los mantiene mien- 
tras la consola no. .se 
apague, o. sea que .si 
quieres lucir tu puntaje ob- 
tenido y los mejores com- 
bos logrados, te aconsejo 
sacarle una foto a la pantal- 
la correspondiente, ya que 
como te dije anteriormente, 
estos se borran en cuanto 
la consola se apaga. ¡Ojo!, 
porque ya. viene. Killer In- 
stinct Gold, para el N64. 


Zo 





Tengo algunas dudas 
que no me han deja- 
do .tranquilo. hace 
mucho. tiempo y.se 
que solo.ustedes po- 
drán ayudarme, ¿Sal- 


drá. el. K12. para 
SNES?,:sé que es difí- 
cil, pero —Nintendo 
siempre. .nos .sor- 
prende. 


PABLO MUÑOZ V. 
Santiago, Chile 


En realidad. amigo, planes 
e informaciones oficiales 
sobre «la «adaptación» de 
este gran título de Arcade 
a formato: casero SNES, 
no hay pero tal y como tú 
lo. mencionas en tu carta, 
Nintendo siempre nos. sor- 
prende, haciendo. adapta- 
ciones: de juegos: que. ja- 
más pensamos (el caso 
más claro es Killer Instinct, 
pues todos teníamos que 
esperar el. Nintendo. Ultra 
64 (en ese entonces) para 
poder disfrutar de los gráfi- 
cos. espectaculares . que 
nos ofrecía), pero ya: ves; 
Nintendo muy en secreto, 
tenía planificado. el sor- 
prendernos. y ¡sí que lo.Jo- 
gró!, a pesar de que la ver- 
sión casera no traía los 
efectos de Zoom ni rota- 
ción, pero “su: movilidad 
era idéntica a la de Arcade 
y eso nos dejó felices, ya 
que ejecutar los combos 
en secuencia era 
realmente fácil inclusive 
para alguien que estuviera 
empezando a jugar y con- 
ocer el juego: Pero con re- 
specto a KI2, como ya te 
dije, no hay nada oficial. 
Sólo espera a ver el Killer 
Instinct Gold para el N64. 


Ego 





¿Cuándo. saldrá a-la 
venta el juego para 
N64 Cruis'n-USA? 


LUKAS ORELLANA $. 
Santiago, Chile 


Tal como me comentas en 
tu. carta, veo que estás 
muy deseoso de tener. este 
gran título en tu: casa y fe- 
lizmente no tendrás que es- 
perar.tanto, pues la salida 
oficial para formato. case- 
ro, se espera para el. mes 
de Noviembre de este año 
y sin lugar-a dudas, será 
todo un suceso. El otro jue- 
go por: el cual me pregun- 
tas (Star Fox 64) aún:no 
tiene fecha de salida ofi- 
cial, pero en cuanto la se- 
pamos.te la. haremos sab- 


er. 
Ego 


¿Por que no. me re- 
sultan los movimien- 
tos” de. MK2 para 
SNES? 


CARLOS GALLARDO T. 
Santiago, Chile 


Tu. problema tiene una so- 
lución. muy -simple: tal y 
como. mencionas en tu car- 
ta, te haz guiado por los 
movimientos de MK2,-pero 
para el GB y no para el 
SNES,:y como:todos sabe- 
mos; éstos no son ¡iguales 
a los de .su.khermano 
mayor, debido a que el sis- 
tema. portátil tiene menos 
botones que el SNES.. De 
todas formas, nosotros ya 
publicamos todos - estos 
movimientos en una revis- 


ta anterior. > 
ya 





¿Saldrá algún título 
de la serie. Street 
Fighter para el N6427, 
¿Qué: saben acerca 
de la posible salida 
de. un juego llamado 
"Street Fighter: IS H= 
Men"? 


ARTURO LOPEZ. ORTIZ 
Santiago, Chile 


Lo que te puedo adelantar 
es que se rumorea una po- 
sible salida de un título de 
la.serie Street Fighter para 
el-N64 (sólo rumor) y-lo 
más probable es quese 
trate del ya esperado y an- 
helado Street Fighter: lll. 
Eso- sí, esto no sería tan 
pronto, y-como ya. te dije, 
es.sólo un. rumor, no hay 
nada.oficial. Con respecto 
a.tu otra pregunta, es casi 
seguro que salga este jue- 
go, que al parecer tendría 
unos 16 personajes de las 
dos series. En realidad. es 
un juego bastante extraño 
y. Seguramente. en. próxi- 
mas. ediciones, podremos 
hablar más de el. 


Ego 
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MORTAL KOMBAT Tk 
TUROK-DINOS 
PINOEGALO KIRBY SUP 
E KUN lr LA | 
MAUI MAL 
REVISTA 





¡El Secreto del Poder! 
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¡PONLE ALAS A TU IMAGINACIÓN! 
SÚBETE AL NUEVO SIMULADOR DE VUELO 
E 

LA INCREÍBLE SENSACIÓN DE VOLAR 
CON LAS MÁS SORPRENDENTES 

Y ENTRETENIDAS GRÁFICAS 3-D. 





¡NO TE QUEDES ABAJO... 


CORRE POR EL TUYO!' Ñ s PINAL ue 


: E 





a A A A A A Y 





